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Dedicamos este guia, com carinho e esperanca, aos alunos
diagnosticados com TDAH, que todos os dias nos ensinam sobre
superacgao, criatividade e novas formas de aprender, e aos
professores que, com dedicacdo e sensibilidade, acolhem,
compreendem e transformam as dificuldades em possibilidades.
Que este trabalho, por fim, seja uma ponte entre o potencial de

cada crianca e a pratica pedagogica capaz de desperta-lo!



“O desenvolvimento cultural de qualquer funcéo, '

incluindo a atencao, consiste no desenvolvimento de
uma série de estimulos e de signos artificiais, na vida e

atividade de uma pessoa. Gracas a eles, orienta-se
0 comportamento social da personalidade, e eles

o Q ’ : C;‘ormam os meios fundamentais através dos quais o
/ o
“  individuo domina seus proprios processos
® comportamentais” (Vigotski, 2021, p. 292).
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APRESENTACAO
|

aro(a) professor(a) leitor(a), este guia foi elaborado a partir da
dissertacdo de mestrado intitulada “Os jogos digitais e a
escolariza¢do de alunos diagnosticados com Transtorno Déficit
de Atencdo/Hiperatividade: uma analise a luz da Teoria Histérico-Cultural”,
vinculada ao Mestrado Profissional em Educacédo Inclusiva (PROFEI), da
Universidade Estadual de Maringa, sob a orientacdo da Professora Dr.2 Gesilaine
Mucio Ferreira. Trata-se da materializagdo do produto educacional exigido como
requisito parcial para a obtencéo do titulo de mestre no PROFEI.

O objetivo deste guia é orienta-lo quanto a selecéo e a utilizacdo de jogos
digitais que favorecam a aprendizagem e o desenvolvimento de alunos
diagnosticados com Transtorno de Déficit de Atengéo/Hiperatividade (TDAH), na
transicdo da educacdo infantii para o ensino fundamental. Ele esta
fundamentado na Teoria Histérico-Cultural (THC), que destaca o papel da
interacdo social e da mediacao cultural no processo de ensino e aprendizagem.

A proposta nasce da necessidade de superar abordagens reducionistas
que compreendem o TDAH apenas como um conjunto de sintomas ou déficits
neuroldgicos, desconsiderando as dimensdes sociais, culturais e educacionais
do desenvolvimento humano. Com base na THC, este material parte do principio
de que todas as criangas tém potencial de aprendizagem e de desenvolvimento,
e que as funcbes psicologicas superiores — como a atencado voluntaria, o
autocontrole, o pensamento tedrico — se constroem nas interacdes sociais, por
meio da mediagao cultural.

Esperamos que este guia se configure como um
apoio teorico-pratico a sua pratica docente, a0 mesmo
tempo, que o convide a uma reflexdo critica sobre a
utilizacado de jogos digitais em sala de aula e o papel da

escola na formacao humana.
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THC, cujos principais expoentes sdo Lev Semionovitch Vigotski
(1896-1934), Alexei Nikolaevich Leontiev (1903-1979) e Alexander
Romanovich Luria (1902-1977), parte do principio de que o

desenvolvimento humano ocorre por meio das interacdes sociais e

da mediacdo humana auxiliada por instrumentos e signos? culturais.
Segundo essa perspectiva, as funcdes psicoldgicas superiores, como
a atencao voluntaria, a memoria, 0 autocontrole e o pensamento abstrato, sdo
construidas ao longo da vida do individuo, inicialmente, no plano social
(interpsiquico), para, depois, se constituirem como propriedades internas do
psiquismo do sujeito (intrapsiquico).

E por meio das relagdes interpsiquicas que se efetiva um dos principios
centrais da Teoria Histérico-Cultural: o de Zona de Desenvolvimento Iminente
(ZDI?). O entendimento do conceito de ZDI requer a compreensao de outros dois
conceitos: o nivel de desenvolvimento real — aquilo que a crianca ja € capaz
de fazer sozinha — e o nivel de desenvolvimento iminente — aquilo que ela
€ capaz de realizar com a mediacdo de um adulto ou em cooperacdo com
colegas mais experientes. Para Vigotski
(2000), o desenvolvimento e a aprendizagem
estdo interligados, e €é na Zona de
Desenvolvimento Iminente (ZDI) que o ensino

deve se concentrar, considerando as

potencialidades da crianca, e ndo apenas o

que ela ja sabe.

1 Segundo Vigotski (2000), os instrumentos sdo meios materiais usados para transformar o
ambiente externo, enquanto os signos sao ferramentas simbdlicas, como a linguagem, os
nameros e os desenhos, que atuam sobre o préprio sujeito, permitindo o controle e a regulacéo
das funcdes psicoldgicas superiores. Assim, 0s signos ndo apenas mediam a relagdo com o
outro, mas também viabilizam a auto-organizagdo do pensamento e do comportamento, sendo
fundamentais no processo de desenvolvimento humano.

2 Na expressdo Zona de Desenvolvimento Iminente, optou-se pelo termo Iminente ao invés de
Proximal ou Imediato, conforme discussfes de Prestes e Tunes (2022).



A aprendizagem ocorre no nivel de
desenvolvimento iminente, ou seja, nas relacdes

interpsiquicas, sendo fundamental a mediacdo docente

por meio de ferramentas culturais, para estimular o
potencial de aprendizagem dos alunos.

A transicdo da educacgao infantil para o ensino
fundamental marca uma nova etapa do desenvolvimento psiquico da crianca,
impulsionada pela percepcédo de que seu papel social jA ndo corresponde as
suas potencialidades, gerando uma crise que a motiva a adotar uma nova
atividade principal® (Leontiev, 2010; Facci, 2004; Martins; Facci, 2016). Essa
mudanca, descrita por Vigotski (2010) como a “crise dos 7 anos”, envolve o
surgimento do autocontrole, a atribuicdo de novos significados as vivéncias e o
desenvolvimento de fun¢des psicoldgicas superiores. Segundo Scherer, Bonadio
e Bogatschov (2022), essa transicdo deve ser entendida como uma
reorganizacao da personalidade, na qual a atividade do brincar, centrada nos
jogos de papéis sociais, da lugar a atividade de estudo. A mediacédo pedagogica
torna-se essencial nesse processo, articulando brincar e aprender, uma vez que
a brincadeira cria uma ZDI que antecipa as capacidades requeridas na
escolarizacéo (Vigotski, 2008).

Na idade escolar, que para a THC, corresponde mais ou menos a faixa
etaria dos 6 aos 10 anos, a atividade principal do desenvolvimento da crianca €
a atividade de estudo. Por meio dela, objetiva-se que as criangas se apropriem
dos conhecimentos cientificos e desenvolvam novas fungbes psicoldgicas
superiores como a capacidade de abstracdo, generalizacdo, planejamento e o
pensamento teorico. Para isso, o ensino deve garantir a mediagdo adequada e
a criacdo de motivos que tornem o aprendizado significativo (Duarte, 2016). A
THC destaca que a atividade humana esta relacionada aos motivos, isto &, aos

3 Por atividade principal, entende-se a atividade que, em determinado periodo do
desenvolvimento humano, orienta as transformacdes mais significativas nos processos psiquicos
e nos tragos psicolégicos da personalidade do sujeito (Leontiev, 2010). Os principais periodos
de desenvolvimento do psiquismo e suas respectivas atividades principais sdo: Primeiro ano
(comunicacao emaocional direta), Primeira Infancia (atividade objetal manipulatoria), Idade pré-
escolar (jogo de papéis), Idade escolar (atividade de estudo), Adolescéncia Inicial (comunicacéo
intima pessoal) e Adolescéncia (atividade profissional/estudo). Sobre esta periodizacao ver
Elkonin (1978a, 1978b, 1987) e Facci (2004).
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objetivos que estimulam o sujeito a executar a atividade
(Leontiev, 2010), aos significados, transmitidos social e
culturalmente, e aos sentidos atribuidos pessoalmente a
atividade (Leontiev, 2014).

O aprendizado ocorre quando o estudante atribui significado ao contetdo
ensinado, percebendo sua importancia para a vida. No entanto, as criangas nao
desenvolvem naturalmente a necessidade de estudar; é necessario que o
professor organize o ensino de modo a mobilizar a crianca para compreender e
internalizar o objetivo/motivo da realizacdo da atividade. Os jogos digitais, além
de sua dimensdo técnica, sdo produc¢des humanas que refletem valores,
interesses e contextos sociais e culturais. Por isso, é fundamental uma analise
critica sobre seu uso no ambiente escolar, especialmente, para evitar que sejam
reduzidos a meros recursos ilustrativos, lidicos ou a mensuracao do contetdo
ensinado. Mais do que ferramentas de entretenimento, 0s jogos digitais devem
ser compreendidos como instrumentos potencialmente enriquecedores do
processo de ensino e aprendizagem (Alves, 2008).

A escolha e o uso pedagdégico dos jogos digitais deve ser capaz de mobilizar
nas criangas a necessidade e os motivos para a realizacdo da atividade de estudo,
por meio de experiéncias significativas que ampliem suas fung¢des psicologicas
superiores e fortalecam sua participacao ativa no contexto escolar e social.

Os alunos diagnosticados com TDAH sédo comumente identificados como
desatentos, impulsivos e hiperativos, ou seja, ainda ndo desenvolveram o dominio
da atencéo voluntaria e do autocontrole, capacidades essenciais para a atividade
de estudo. Desse modo, a partir das considera¢cdes abordadas e da discussao de
outros principios da THC, este guia busca oferecer subsidios teérico-praticos para
que vocé, professor, possa selecionar e utilizar jogos digitais de maneira
consciente, a fim de desenvolver a necessidade e a compreensédo do motivo da
atividade de estudo no seu aluno diagnosticado com TDAH, na transicdo da
educacao infantil para o ensino fundamental, e contribuir
para que ele se aproprie do conhecimento cientifico e
desenvolva as funcdes psicoldgicas superiores, sobretudo,

a atencdo e o autocontrole.
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A ATENCAO VOLUNTARIA E O AUTOCONTROLE

tencao voluntaria e autocontrole séo considerados pela THC

como funcdes psicolégicas superiores. As funcbes
psicologicas sdo responsaveis pela  percepcao,
compreensdo e ressignificacdo da realidade sendo

divididas, de acordo com a THC, em dois grupos:

a) funcbes psiquicas elementares: acdes e reacdes reflexas como atencéo
involuntéria, auséncia de autocontrole do comportamento, reflexos
sensoriais auditivos, vestibulares, visuais e tateis, dentre outra;

b) funcdes psiquicas superiores: atencdo voluntaria, autocontrole, memoria
l6gica, linguagem racional, imaginacao criativa, abstracao, generalizacao,

planificagcdo e pensamento tedrico.

As funcdes elementares estéo relacionadas aos mecanismos biologicos,
pautadas no estimulo-resposta e na percepc¢ao da realidade, caracterizadas pela
imediaticidade e pelo reflexo. As funcdes psicolégicas superiores sao as
capacidades psicologicas mais complexas, voluntarias e conscientes, oriundas
da vida social e da producéo e da apropriacdo da cultura (Martins, 2013).

A atencdo voluntaria é resultado da capacidade consciente de o individuo
regular conscientemente seu foco e persistir em atividades que exigem esfor¢o
cognitivo (Luria, 1986). Sem a capacidade de selecionar estimulos relevantes,
seria impossivel realizar qualquer atividade diante da grande quantidade de
informacdes desordenadas recebidas pelo ser humano (Luria, 1991). Portanto,
a atencao é requisito fundamental para o processamento e
a retencéo do conhecimento adquirido (Eidt; Tuleski, 2010).

A atencdo voluntaria é uma fungdo psicolégica
superior essencial para a ordenac¢ao do comportamento e a
compreensao do contexto e das novas atividades que o

sujeito  deve realizar (Vygotsky; Luria, 1996).




s
Diferentemente da atencdo involuntaria, que é natural e 53 -
uma reacdo dos 6rgados de percepcdo aos estimulos -

externos (Vigotski, 2003), a atencdo voluntaria é

consciente e adquirida culturalmente. Isso significa que

a crianga deve aprender a dominar e orientar sua propria

atencao para a execucao de atividades, ou seja, a manter o foco em tarefas que
nao Sao necessariamente as mais atrativas, mas que séo importantes para o
cumprimento de objetivos (Leite; Tuleski, 2011).

O desenvolvimento da atencdo voluntaria depende de fatores externos
(como mediagédo social e educagao) e de fatores internos (como vontade e
intencdo). Por meio da mediacdo de estimulos externos, oferecidos por
educadores, familiares e o contexto social, a crianca aprende a direcionar sua
atencdo de maneira consciente e intencional (Leite; Tuleski, 2011).

Segundo Vigotski (2003), a atencdo infantil est4 fortemente ligada ao
interesse, e a distracdo ocorre quando ha um descompasso entre esse interesse
e as tarefas obrigatérias. Por isso, a aprendizagem depende da capacidade de
o professor despertar o interesse da crianga, sem recorrer a recompensas ou
punicbes. Além disso, Vigotski ressalta que atencdo e distracdo estdo
interligadas, e que a distracdo pode ser revertida em atencdo por meio de
estratégias pedagodgicas que redirecionam o interesse da crianca, favorecendo
o desenvolvimento da atenc¢éo voluntaria.

Em relacdo ao autocontrole, Vigotski (2021) o concebe como a
capacidade de regular conscientemente as proprias reacdes e comportamentos,
diante dos de estimulos internos e externos. Trata-se processo construido ao
longo do tempo, primordialmente, por meio da interacdo com o ambiente social
e cultural, e envolve a selecéo e decisédo consciente dos estimulos.

Segundo Vygotsky (2000), a medida que o ser humano alcanca um
estagio mais avancado de desenvolvimento, ele passa a controlar sua prépria
conduta, subordinando suas reacbes a vontade
consciente, da mesma forma que aprende a controlar
forgas externas da natureza. Para controlar suas reagoes,

€ necessario primeiro dominar os estimulos. Uma crianca,
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por exemplo, desenvolve autocontrole na medida em que
consegue regular os estimulos ao seu redor — como ao

manter o foco em uma tarefa e ignorar distracdes. Isso

significa que seu comportamento deixa de ser automatico

ou impulsivo e passa a ser guiado pela intengéo consciente.
Para isso, a crianga precisa ter clareza dos motivos/objetivos que influenciam
suas decisbes, assim como reconhecer as consequéncias de suas acodes
(Vigotski, 2021). A clareza dos motivos atua como um elemento ativador de
mudancgas significativas no comportamento humano (Vygotski, 2021). Tal
clareza permite a pessoa controlar suas acdes, deixando de ser um agente
passivo diante dos estimulos e tornando-se um sujeito ativo, capaz de organizar
e direcionar essas forcas de forma intencional.

Essa capacidade consciente e intencional de se autorregular depende da
selecdo e apropriacdo adequada dos signos, a qual n&o ocorre
espontaneamente, mas precisa ser educada (Ferracioli, 2018; Mendonca e
Asbahr, 2021).

Nesse processo, a educacdo escolar assume um papel central no
fortalecimento do autodominio da conduta. Freire (2016) destaca que o professor
tem um papel fundamental no ensino, ao organizar de forma intencional e
sistematica a mediacdo simbodlica — ou seja, ao usar palavras, imagens e outros
signos para orientar o aprendizado de modo que o estudante consiga se
apropriar desses signos culturais. Essa apropriacao permite que ele desenvolva
estratégias de estudo, autocontrole e autonomia intelectual, rompendo com
respostas automaticas e imediatas aos estimulos.

Desse modo, em vez de impor uma disciplina externa e rigida, baseada
em treinamentos compulsoérios, Vygotski (2021) propde que a criangca
desenvolva o dominio do proprio comportamento de forma
autbnoma. Isso nao significa reprimir suas inclinacdes
naturais, mas sim ajuda-la a aprender a controlar suas
acOes de maneira consciente.

Segundo o autor, ndo € a obediéncia que gera o

autocontrole, mas o autocontrole que possibilita o

14



desenvolvimento da obediéncia. Assim, o foco esta na
construcdo interna da autorregulacdo, e ndo em regras
impostas de fora para dentro.

Esta concepcédo de atencdo voluntaria e de
autocontrole como algo que se aprende e se
desenvolve, e ndo como algo inato e hereditario, é essencial para se romper com
a patologizacédo da crianca diagnosticada com TDAH. Essa ruptura evidencia

gue o problema néo é individual, mas educacional e social.
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A CRIANCA DIAGNOSTICADA COM TDAH NA ESCOLA

s alunos diagnosticados com TDAH sdo comumente

caracterizados como aqueles que apresentam
dificuldades mais acentuadas em relacdo a atencao voluntaria (aquela que exige
esforco e concentracdo) e ao controle inibitério (capacidade de controlar
impulsos e reacdes automaticas).

No entanto, € preciso reiterar que as funcdes psicoldgicas superiores —
como a atencgdo voluntaria e o autocontrole — ndo nascem prontas, mas sao
desenvolvidas por meio da interagcdo social e do uso de ferramentas simbdlicas,
como a linguagem, as imagens e as artes (Vygotsky, 2007). Assim, a dificuldade
de atencdo e de autocontrole dos alunos diagnosticados com TDAH pode ser
compreendida a partir da auséncia de dominio em relacdo ao uso de
instrumentos materiais e psiquicos (signos), o que impacta sua capacidade de
planejar, monitorar e ajustar suas acdes de acordo com as demandas externas
(Mendonca; Asbahr, 2021).

Nesse sentido, ndo se pode negar que o excesso de estimulos da cultura
digital contemporéanea pode corroborar para ampliar as caracteristicas de
desatencédo e hiperatividade. Apesar de ampliar o acesso a informacdes e ao
conhecimento, estudos da Sociedade Brasileira de Pediatria (2016), Gerin,
Priotto e Moura (2018), Nunes et al. (2023), Haidt (2024) e Valeri (2024)
destacam que o0 uso excessivo e inadequado das ferramentas digitais tem
causado impactos negativos como dispersao da atencdo (distracao),
sedentarismo, déficits na cogni¢cdo e na linguagem, dependéncia, ansiedade,
cyberbullying, distirbios do sono e da alimentacao, problemas auditivos, visuais,
posturais e lesbes por esforco repetitivo, ou seja,
comprometem o pleno desenvolvimento humano. Em
funcdo da ampliacdo dos quadros de desatencdo e de
hiperatividade, também tem aumentado o numero de
familias em busca de diagnosticos de TDAH, de acordo

com a neurologista Alicia Coraspe, do HC-FMRP da USP
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(Valeri, 2024). Diante disso, é preciso um estado de
alerta quanto a banalizacdo do diagnostico de TDAH,

nos termos de Anaisa Leal Barbosa Abrahdo, doutora

em Psicologia pela USP, que destaca um estudo de
2022 no qual apenas 3 das 43 criangas avaliadas em
relacdo ao TDAH atenderam aos critérios para o transtorno (Valeri, 2024).

As questdes elencadas acima evidenciam a necessidade de néo
categorizacdo do TDAH apenas como um problema de ordem orgéanica ou
genética, uma vez que a THC valoriza as interagcdes sociais como parte
fundamental no desenvolvimento da atencéo e do controle do comportamento.
Compreende-se que o0s problemas de desatencdo, impulsividade e
hiperatividade estdo relacionados as formas como esses comportamentos sao
socialmente construidos e transmitidos, e ndo exclusivamente a fatores
organicos ou genéticos (Leite; Tuleski, 2011). Esse processo € duplamente
problematico: além de rotular criancas como doentes, ocupa o espaco do debate
educacional com discursos e praticas médicas, desviando a atencdo das reais
causas do fracasso escolar (Eidt et al., 2020).

No entanto, fatores como a presséao por resultados nas politicas publicas,
a falta de apoio aos professores, a centralidade dos diagnésticos clinicos e a
desorganizacdo do ensino dificultam a compreensdao do desenvolvimento
humano em sua totalidade e afetam diretamente o0s sistemas municipais de
ensino (Franco; Tuleski; Mendonga, 2022).

Diante desse contexto, emergem concepcdes e praticas capacitistas que
precisam ser superadas. O desafio estd em compreender o desenvolvimento
psiquico das criancas sem patologiza-lo, considerando o nivel de
desenvolvimento real alcancado, com foco no nivel de desenvolvimento
potencial que pode ser impulsionado pela adequada mediacao docente (Vigotski,
2018).

A tese fundamental de Vigotski (2022) no
g ,&jﬁ?% tocante a pessoa com deficiéncia é a de que a crianca
que apresenta um comprometimento em seu

desenvolvimento ndo é simplesmente uma crianca
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menos desenvolvida, mas é uma crianca que se desenvolve

de outro modo. O alcance dessa crianga a estagios superiores

de desenvolvimento psiquico ndo esta subordinado apenas ao
plano biolégico, mas depende fundamentalmente de sua
participagao na cultura, ou seja, das condi¢des socioculturais
nas quais estd inserida para interagir socialmente e apropriar-se das
elaboracdes produzidas pela humanidade no decorrer da histdria (Barroco;
Leonardo, 2016).

Nesse sentido, a crianca diagnosticada com TDAH nao é simplesmente
uma crianga com um transtorno neurobioldgico caracterizado por sintomas como
desatencéo, inquietude e impulsividade, ou seja, ndo € apenas uma condicao
biol6gica como descrevem as abordagens clinicas de tal transtorno. Além do seu
desenvolvimento bioldgico, a influéncia das experiéncias historicas, sociais e
culturais na vida da crianca é crucial para o seu desenvolvimento psicologico. De
acordo com Vigotski (2022), a deficiéncia pode ser concebida de duas formas:
1) a deficiéncia primaria, de origem bioldgica (perda da visdo, da audicéo, dos
movimentos...); 2%) a deficiéncia secundaria, que surge das consequéncias
sociais da deficiéncia primaria, agravadas pela falta de recursos e caminhos
alternativos para a pessoa com deficiéncia se apropriar dos bens culturais, o que
inclui  um processo educacional adequado. Assim, o potencial de
desenvolvimento de uma crianca com deficiéncia (incluindo o TDAH) néo esta
limitado a sua condic¢éo fisica ou neuroldgica, mas sim as condi¢des sociais e
culturais que lhe sdo oferecidas. A escola e a sociedade, ao se voltarem apenas
para um modelo tipico de crianga, podem ignorar as necessidades reais de quem
aprende de forma diferente, dificultando seu crescimento e sua participagao
social. Nesse sentido, as praticas e concepcdes pedagodgicas capacitistas devem
dar lugar a investigacdo sobre as linhas gerais e as formas
peculiares do desenvolvimento do estudante diagnosticado
com TDAH. A partir disso, é possivel ao professor organizar
0 ensino por meio de instrumentos e signos culturais mais
adequados ao nivel de desenvolvimento iminente desse

estudante.




Tendo em vista que o foco deste guia € o
desenvolvimento do aluno diagnosticado com TDAH, na "'
transicdo da educacéao infantil para o ensino fundamental,
cabe ao professor entender que, na perspectiva da THC,
trata-se da transicdo da idade pré-escolar*, cuja atividade principal é o brincar,
para a idade escolar, que corresponde mais ou menos a idade dos 6 aos 10 anos
(anos iniciais do ensino fundamental), cuja atividade principal é a atividade de
estudo.

O conteudo principal da atividade de estudo € a assimilacdo de formas de
pensar, analisar e compreender o mundo com base em conceitos cientificos que
possibilitem novas formas de pensamento, mais complexas e conscientes, e, por
conseguinte, transformacfes no desenvolvimento psiquico da crianca (Davydov
e Markova, 1987). Por isso, nos anos iniciais do ensino fundamental, as
demandas da instituicdo escolar precisam estar diretamente ligadas a
aprendizagem da linguagem escrita, a apropriacdo do conhecimento matematico
e de outras areas do saber, oriundos da atividade de estudo. Desse modo, a
atividade de estudo ndo deve se restringir a memorizacao de informacdes ou a
repeticdo de procedimentos praticos.

No entanto, a crianca ndo sabe estudar quando entra na escola. Estudar
€ uma atividade aprendida, e nao inata, “[...] formada no processo da instrugcao
formal sob a orientacdo de um professor. Seu desenvolvimento é uma tarefa
extremamente importante da instrucdo formal” (Elkonin, 1999 apud Lazaretti
2015, p. 231). Em outras palavras, a atividade de estudo n&o surge
espontaneamente, mas se forma ao longo do processo
de escolarizagdo, mediante a mediacdo do professor e
a organizacao do ensino. Na perspectiva da THC, isso
significa que a crianga s0 aprende a estudar — ou seja,
a dirigir sua atencéo, planejar acdes e compreender

conceitos — quando participa de situacdes educativas

bem estruturadas, com intencionalidade pedagogica.

4 Enquanto na Lei n° 9.394/1996, a etapa pré-escolar se refere a faixa etaria dos 4 aos 5 anos,
a idade pré-escolar, na THC, corresponde aos mais ou menos 3 aos 6 anos de idade.
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No inicio da vida escolar, a crianca ainda ndo possui

uma necessidade especifica de assimilar conhecimentos

tedricos. Essa necessidade surge gradualmente, no
decorrer do processo de aprendizagem, a medida que a
crianga passa a entender os motivos que dao sentido ao
estudo. Por isso, na atividade de estudo o contetdo (o que se aprende) e a
necessidade (o desejo de aprender) sdo duas faces do mesmo processo. Assim,
o professor tem o papel de criar situacbes em que o conteudo desperte
curiosidade, gere sentido e motive a crianca a querer saber mais (Davidov,
1988).

Para realizar a atividade de estudo, a crianca precisa de atencdo e
autocontrole, capacidades que também precisam ser aprendidas e, portanto,
ensinadas. No inicio dos anos iniciais, funcdes psicolégicas como atencdo
voluntaria, autocontrole, memoéria l6gica e pensamento conceitual estdo
estruturando, cuja mediacdo docente é necessaria para a sua consolidagao.
Porém, isso também esta vinculado a compreensao e ao interesse pela tarefa.
Como destacam Leite et al. (2012), esse periodo exige maior mediacao por parte
do professor, que precisa organizar atividades significativas e contextualizadas,
capazes de mobilizar o interesse e orientar a agao consciente da crianca.

Nesse sentido, compreender a atencdo voluntaria e o autocontrole
como funcbes psicoldgicas superiores que se desenvolvem por meio da
mediacdo social e da apropriacdo de signos culturais (Vigotski, 2000; 2021) é
fundamental para analisar a transicdo da educacdo infantil para o ensino
fundamental. Essa passagem nao deve ser vista apenas como uma mudanca de
ambiente ou rotina, mas como uma reorganizagdao profunda do psiquismo
infantil, marcada pela transi¢cao da atividade principal do brincar para a atividade
de estudo, que exige maior esforco consciente, atencéo
sustentada e regulacdo das acgbes. Nesse processo, a
mediacdo do professor € fundamental: é ele quem
organiza intencionalmente o ambiente pedagdgico,
utilizando mediag¢des simbdlicas que ajudam a crianca a

direcionar sua atengdo e controlar seu comportamento,

20



pois o desenvolvimento dessas fungdes superiores néo g
ocorre espontaneamente, mas depende de interacdes -
educativas significativas, capazes de transformar

impulsos em acgdes conscientes.

Ndo ha criancas desatentas, impulsivas e
hiperativas em absoluto, como afirmam Tuleski et al. (2019), mas sim criancas
gue apresentam peculiaridades em relacéo a atencéo e ao autocontrole por ndo
compreenderem o conteudo e a finalidade da tarefa. Ademais, atencéo e o
autocontrole ndo sdo inatos e, portanto, ndo sao pré-requisitos da aprendizagem,
mas sdo desenvolvidos no processo ensino e aprendizagem por meio da
mediacdo docente. Por isso, criar situacdes pedagogicas que mobilizem o
interesse da crianca e ajudem-na a compreender o que esta fazendo é essencial
para o fortalecimento dessas fun¢des psicoldgicas.

Essa concepcdo é especialmente importante para o trabalho com
criancas diagnosticadas com TDAH, que frequentemente tém dificuldades para
manter a atengdo e o autocontrole, sendo muitas vezes rotuladas como
“‘desatentas”, “impulsivas” e “hiperativas”. A THC nos ajuda a romper com a
ideia de déficit fixo ou incapacidade natural e nos convida a olhar para os
contextos e media¢gOes que favorecem (ou ndo) o desenvolvimento dessas
funcoes.

Nesse sentido, como destacam Tuleski et al. (2019), a atividade de
ensino organizada é essencial para o desenvolvimento psiquico. Se o ensino
nao é sistematizado com intencionalidade, clareza e propoésito, a aprendizagem
de qualquer aluno é comprometida — e no caso dos alunos com TDAH, isso
se agrava. Portanto, o desafio da escola ndo € exigir que a crianca com TDAH
seja atenta e tenha autocontrole, mas sim ensinar a atencéo voluntaria e o
autocontrole, por meio de praticas pedagodgicas intencionais, organizadas e

culturalmente significativas.
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JOGOS DIGITAIS, MEDIACAO DOCENTE E A CRIANCA
DIAGNOSTICADA COM TDAH NA TRANSICAO DA
EDUCACAO INFANTIL PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

educacdo escolar esta relacionada as formas de atividades
mais complexas, voltadas a maximizacdo das capacidades
humanas pelo aprimoramento da consciéncia, da inteligéncia e

da personalidade dos sujeitos. Distingue-se, dessa forma, das

experiéncias cotidianas, pautadas por saberes e conceitos
praticos/empiricos (Mello; Lugle, 2014). Para o alcance da maximizacgédo de tais
capacidades, o professor, nos termos de Vygotski (2010), € peca fundamental.
E ele que se apresenta como mediador experiente no processo de apropriacao,
pelos alunos, da cultura e do conhecimento cientifico mais avancado, ao criar
situacdes promotoras de crescimento e desafiar os alunos para além do seu nivel
atual de desenvolvimento.

Segundo Asbahr (2017), no inicio da vida escolar, as criancas ainda néo
sentem a necessidade de aprender conteldos teéricos. Essa necessidade vai
se formando aos poucos, durante a realizacdo das tarefas escolares e no proprio
processo de aprendizagem. O que move a crianca a estudar sdo os motivos que
ela encontra nas atividades propostas, como o desejo de resolver um desafio,
entender algo novo ou concluir uma tarefa interessante. Essas agdes motivadas
sdo fundamentais para que a crianca assimile os procedimentos necessarios a
construgéo e a reproducgdo dos conhecimentos tedricos.

Além disso, Leontiev (1960) afirma que ndo se deve esperar que as
criangas, por si mesmas, sintam a necessidade de aprender conteudos
escolares; essa motivacdo deve ser influenciada
externamente. Afinal, quando a crianca é incentivada a
aprender por meio de atividades que despertam sua
curiosidade e atendem as suas necessidades, ela encontra
motivos para estudar, o que é essencial para se apropriar

do conhecimento cientifico. Assim, praticas educativas que

valorizam o ser humano e criam estimulos significativos
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ajudam a formar habitos e motivacbes para o
aprendizado, tornando o estudante um agente ativo no
processo educativo (Mello; Lugle, 2014).

Para que o processo de estudo ocorra e se
desenvolva adequadamente, as a¢gdes do professor sado
indispensaveis. De acordo com Moura et al. (2010), ao professor cabe a
organizacao dos instrumentos e dos signos adequados a mediacao da relacdo
entre os alunos e os objetos de conhecimento; dependendo da forma como
realiza essa mediacéo, a fim de gerar estimulos para o engajamento na atividade
de estudo.

Nesse contexto, 0s jogos digitais sao instrumentos simbolicos (signos)
que podem potencializar a aprendizagem, desde que utilizados de forma
planejada e critica. Embora sejam cada vez mais populares entre os estudantes,
seu uso em sala de aula deve ir além do simples entretenimento, cujo objetivo é
despertar o interesse dos alunos pela atividade de estudo e pela apropriacdo do
conhecimento cientifico.

Segundo Coutinho (2017, p.31), jogos digitais s&o jogos “[...] concebidos
para suportes tecnolégicos ou computacionais formados por algoritmos, por um
conjunto de instru¢des computacionais associadas a dados numéricos mediados
por processadores digitais que os executam [...]". Dessa forma, sao constituidos
por signos (sons, escrita, imagens, graficos, dentre outros) que podem
possibilitar a apropriacdo de significados e conceitos sociais e ajudar a dar
sentido a realidade. No entanto, por si s6, ndo exercem tal capacidade, a qual
depende da qualidade das relagfes interpsiquicas e da mediacéo docente.

Na transicdo da educacéo infantil para o ensino fundamental, uma
primeira contribuicdo dos jogos digitais é a exploracdo de seu carater ladico para
a geracdo de motivos para a atividade de estudo e a apropriacdo do
conhecimento tedrico, e, a partir disso, mobilizar o desenvolvimento de novas

? fungBes psicoldgicas superiores, 0 que sO é possivel

_ %*% se forem selecionados jogos que nédo se restrinjam a
' acOes mecanicas pautadas no estimulo-resposta, mas

gue mobilizem a atencdo voluntéria, o autocontrole, a
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capacidade de planejamento e de generalizagdo, o
pensamento tedrico por meio da resolucdo de tarefas

gue requeiram criacdo de estratégias e tomada de

decisdes.
No caso da crianca diagnosticada com TDAH, os
jogos digitais podem cumprir este papel?

Sim, podem. Como ja foi mencionado, de acordo com Vigotski (2021;
2022), o desenvolvimento das pessoas com deficiéncia segue as mesmas leis
gerais do desenvolvimento humano, embora com algumas caracteristicas
especificas. O desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores de toda
crianca, como a atencao e o autocontrole, ocorre primeiro nas relagdes sociais
(interpsiquicas), auxiliados por instrumentos e signos culturais, e depois €
interiorizado pela criangca — sendo a educagdo o elemento central desse
processo (Vigotski, 2022).

Nesse sentido, para entender as peculiaridades do desenvolvimento da
crianca diagnosticada com TDAH, primeiramente, € necessario entender as
caracteristicas gerais do desenvolvimento humano. De posse desse
conhecimento, a escola tera condicdes de selecionar os jogos digitais mais
adequados ao nivel de desenvolvimento da crianga, em seus aspectos gerais e
especificos.

A insercao dos jogos digitais na atividade de ensino deve mobilizar o
interesse e 0 envolvimento  afetivo-cognitivo  dos  estudantes,
preponderantemente, daqueles com TDAH, de forma que o conteddo ganhe
significado e sentido, transformando-se em motivo para o estudo. Entdo, cabe
ao professor a selecdo de jogos com elementos graficos, sonoros e contetddos
adequados, capazes de contribuir para o desenvolvimento de duas funcgdes
psicologicas superiores fundamentais: a atengao
voluntéria, que permite selecionar e manter o foco em
estimulos relevantes (Luria, 1991); o autocontrole, que
possibilita regular comportamentos e reagdes com base na
vontade consciente (Vigotski, 2000; 2021). Essas funcdes

sdo indispensaveis para que o0 aluno compreenda a
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. , . . . . -
realidade em que esta inserido e consiga se engajar -
com qualidade na atividade de estudo, considerada a -

atividade principal da idade escolar.

As dificuldades de atencdo e autocontrole da
crianca diagnosticada com TDAH estéo relacionadas a
forma como os saberes culturais sdo transmitidos, ou seja, a falta de mediacfes
eficazes nos processos educativos (Eidt; Tuleski, 2010). Para que esses jogos
digitais tenham valor pedagdgico, € necessario que atividade de ensino e
atividade de estudo compartilhem os mesmos motivos/objetivos, os quais devem
orientar de forma indissociavel as acdes de professores e alunos, de modo que
a crianga consiga sustentar sua atencdo, autocontrole e engajamento com a
aprendizagem (Oliveira, 2020).

Assim, um primeiro aspecto em relacdo ao uso de jogos digitais é que a
crianca tenha clareza do motivo pelo qual a tarefa de jogar foi proposta a ela.
Isso tende a desenvolver sua atencao voluntaria. Além disso, é preciso observar
se as criangcas conseguem dominar, sozinha ou com ajuda, 0sS signos que
constituem o jogo, expresso nas imagens, escrita, missdes, personagens, dentre
outros; isso favorece a atencao voluntaria e o autocontrole.

Na perspectiva da THC, a aprendizagem antecede o desenvolvimento, a
qual sO é possivel, se atuar na zona de desenvolvimento iminente da crianca,
auxiliando-a a ir além do que ela consegue fazer sozinha (Vigotskii, 2010).
Assim, os jogos digitais ndo devem ser usados apenas para repeticdo de
contetidos ja conhecidos, mas como ferramentas que nas tarefas requeridas,
apresentem novos conceitos e conhecimentos as criangas, que a motivem para
a interiorizagdo de regras e a apropriacdo de novos conhecimentos cientificos
(Vigotski, 2022).

Em sintese, a atencdo voluntaria e o autocontrole ndo surgem
naturalmente, mas sdo construidos nas interacdes sociais mediadas pelo
professor (Eidt; Tuleski, 2010; Vygotsky, 2022).
Portanto, a selecdo de jogos digitais com regras
claras e desafios progressivos e coerentes com o

nivel de desenvolvimento da crianca e suas
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peculiaridades, a ajudam a selecionar estimulos relevantes,
aregular conscientemente seu foco, a persistir em atividades

gue exigem esfor¢co cognitivo, a dominar os estimulos, a

controlar seus impulsos e, por conseguinte, favorecem o
desenvolvimento da atencdo voluntéria e do autocontrole.
Quando bem planejado, o uso de jogos digitais pode promover aprendizagens
significativas e contribuir para o desenvolvimento integral da crianca, com ou
sem TDAH.
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CRITERIOS PARA A SELECAO E USO DE JOGOS
DIGITAIS

— 2

Fundamentados na THC, observe se o0s jogos digitais atendem aos

seguintes critérios:

1. motivagao interna (internalizacdo dos motivos da atividade);

2. unidade entre significado social e sentido pessoal;

3. relacao interpsiquica;

4. intervencdo na zona de desenvolvimento iminente;

5. atencéo voluntéria;

6. autocontrole;

7. dominio de estimulos externos e internos;

8. acesso a niveis mais avancados de tecnologia digital;

9. criagédo e compreenséo dos objetivos/motivos para a atividade de estudo.
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PROFESSOR, VOCE USARIA ESTES JOGOS DIGITAIS?

Os jogos digitais a seguir, disponiveis online, sdo propostos para o0 ensino
de alunos diagnosticados com TDAH, do ensino fundamental I.

Ao considerar os 9 critérios elaborados a partir da THC supracitados, vocé
considera que o0s jogos digitais abaixo sdo capazes de promover o

desenvolvimento da atencdo, do autocontrole e de favorecer a atividade de

estudo?

Jogo 1 — Adivinhe do que esta se falando!

Adivinhe do que esta se falando!

0:52 vvw /0

usamos...dentro
de casa quando
queremos brincar
fora da chuva

E ) 3k

Fonte: Worldwall, 2025.
Link de acesso: https://wordwall.net/pt/resource/56474338/adivinhe-do-que-est%C3%Al-se-
falando

Descricao: O jogo apresenta 6 imagens com seus respectivos nomes e 6 pistas
com escrita e imagem para que o0s alunos encontrem a imagem/palavra
correspondente a cada pista (Tabela 1). Ao aparecer a pista, o jogador deve

clicar na imagem/nome do objeto correto. Em caso de acerto, o0 jogo indica

28


https://wordwall.net/pt/resource/56474338/adivinhe-do-que-est%C3%A1-se-falando
https://wordwall.net/pt/resource/56474338/adivinhe-do-que-est%C3%A1-se-falando

“CORRETO” e o0 jogador elimina a opgdo. Em caso de erro, 0 jogo indica
‘ERRADO” e aparece uma nova opgao. As opgdes respondidas de forma
incorreta vao retornando até o jogador acertar todas as pistas. Ha um reldgio
cronometrando o tempo. Ao término do jogo, informa-se “JOGO FINALIZADO?,
em seguida a pontuacdo e o tempo obtidos. Também h& um ranking dos
melhores jogadores/tempos.

Tabela 1 — Pistas e imagens do jogo “Adivinhe do que esta se falando!”

PISTAS IMAGENS

Usamos... dentro de casa E

guando queremos brincar
fora da chuva. cabaninha

A... vendo que as

criangas estavam tristes

_ decidiu fazer 0]
- piguenique em casa.

Estavam as trés
juntas indo para casa

fazer um piquenique.

Era para onde as
criangas estavam
indo.

Estavam todos com
muita fome entdo
decidiram...

B P

Quando as criangas
chegaram em casa
acabou acontecendo...
fazendo-as terem de ficar
em casa.

g

Fonte: Elaboracao propria (2025).
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— Era o que as criangas
queriam fazer.

-=\- piquihiqué

Jogo 2 — Alfabetizacdo: consciéncia fonoldgica

Alfabetizacao: consciéncia Fonologica — Vogal A

- [SIFEE[E]]
@&l ]| & IEI i
02O  oceo mo  OQ®

B D Ak

Fonte: Worldwall, 2025.
Link de acesso:
https://wordwall.net/pt/resource/17150720/alfabetiza% C3%A7%C3%A30/consci% C3%AANcia-
fon%C3%AAmica-vogal-a

Descricdo: O jogo “Alfabetizacdo — Consciéncia Fonolégica — Vogal A” é
sugerido para o processo de alfabetizacdo, com énfase no desenvolvimento da
consciéncia fonémica. Ele apresenta a crianca uma sequéncia de imagens,
desafiando-a a identificar em que posicdo aparece o som da vogal "A" nas
palavras — inicio, meio ou fim (Tabela 2). O formato é semelhante a um quiz,
com respostas de multipla escolha, e pode ser adaptado em diferentes estilos de
jogo oferecidos pela prépria plataforma, como “abertura de caixa”, “roleta
aleatdria”, “questionario” entre outros. A crianca vai arrastando as imagens de
acordo com a posi¢ao do som da vogal “A” (silaba inicio, silaba do meio ou silaba
final) e apos terminar de encaixar todas as imagens clica no botdo ENVIAR

RESPOSTAS e 0 jogo indica as respostas certas e as erradas.
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Pistas Imagens
Som da letra A na silaba
inicial.

_JOJ®

INICIO

Som da letra A na silaba
medial.

o] 1@

MEIO

Som da Ie]E.ra,IA na silaba
inal.
FIM

Fonte: Elaboracao prépria (2025).
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Tabela 3 — Andlise do jogo “Adivinhe do que esta se falando!”

ANALISE A LUZ DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL

CRITERIOS

ANALISE

Motivacao interna

A motivacdo, segundo a THC, esta
ligada a apropriagdo do significado
social da atividade e o sentido dado a
ela pelo sujeito. Esse jogo se baseia
no reforco extrinseco pautado no
acerto/erro, sem permitir que o aluno
desenvolva um interesse genuino
pelo seu conteudo.

Unidade entre significado social e
sentido pessoal

O jogo nao articula o conhecimento
com a prética social do aluno.

Relacao interpsiquica

O jogo néo incentiva a colaboracéo ou
troca de didlogo entre alunos, mas a
resposta mecanica, individualizada e
a competicao.

Intervencéo na zona de

desenvolvimento iminente

Por se tratar de alternativas com
respostas pré-definidas, o jogo se
restringe ao padrao estimulo-resposta
e nao deixa margem para que O
professor ou colega atue como
mediador em processos de
desenvolvimento potenciais. O jogo
apenas avalia o certo ou o errado.

Atencdo Voluntaria

O jogo restringe a estimulos externos
(imagens e respostas rapidas), de
modo mecanico e insuficiente para a
geracdo de motivo, significado e
sentido para o estudo; elementos
essenciais para o desenvolvimento da
atencdo voluntaria. Nao exige acao
planejada e consciente do aluno,
podendo conduzi-lo & distracéo.

Capacidade de Autocontrole

O autocontrole ocorre pela
compreensdao dos motivos, pelo
dominio dos signos e pela reacédo
planejada e consciente a ele. O
padrdo estimulo-resposta do jogo
induz a reacdes impulsivas,
automaticas e inconscientes.

Dominio de estimulos

O jogo néo permite ao aluno controlar
conscientemente 0S estimulos
oferecidos, mas apenas reagir
passivamente a eles, conforme os
comandos pre-definidos.
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Acesso a niveis mais avancados de
tecnologia digital

O jogo utiliza uma base simples de
recursos digitais, que nao mobiliza
conhecimentos tecnologicos digitais
mais elaborados.

Criacdo de motivos para a atividade
de estudo

O jogo néo incentiva o aluno a buscar
novos conhecimentos, pois n&o tende
a gerar motivos internos para a
aprendizagem. O jogo né&o possibilita
ir além das opc¢des descritas.

Fonte: Elaboragao prépria (2025).

Tabela 4 — Andlise do jogo “Alfabetizagdo: consciéncia fonoldgica”

ANALISE A LUZ DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL

CRITERIO

ANALISE

Motivagéao interna

O jogo se restringe a percepcao
auditiva e ao reforco externo, pautado
no acerto e erro, cujo foco ndo é
explorar a significacdo cultural da
palavra.

Unidade entre significado social e
sentido pessoal

O jogo trata a alfabetizacdo como um
processo mecanico, sem conexao com
0 uso real da linguagem no contexto
social.

Relacao interpsiquica

O jogo nao permite que a linguagem
seja construida socialmente.

Intervencgéo na zona de

desenvolvimento iminente

O jogo esta fundamentado no modelo
estimulo-resposta, por meio de
elementos fixos, que desconsideram
as capacidades em desenvolvimento.
O jogo apenas avalia o certo ou o
errado.

Atencdo Voluntéaria

O jogo esta restrito a repeticdo e ao
refor¢o imediato, assim, néo estimula a
selecdo voluntaria e consciente dos
estimulos, mediante a criagdo de
motivos que enfatize o uso social da
escrita.

Capacidade de Autocontrole

Se 0 aluno ndo possuir a consciéncia
fonolégica, o jogo pode gerar
comportamentos impulsivos (tentativa
e erro). Se possuir tal consciéncia,
pode ndo ter motivos para realiza-lo.

Dominio de estimulos

O jogo nao permite ao aluno controlar
conscientemente 0S estimulos
oferecidos, mas apenas reagir
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passivamente a eles, conforme os
comandos pré-definidos.

Acesso a niveis mais avancados de
tecnologia digital

Utiliza uma tecnologia basica e néo
explora os potenciais das tecnologias
digitais para o0 processo de
alfabetizacao.

Criacdo de motivos para a atividade
de estudo

O jogo nao proporciona o aprendizado
significativo da linguagem e inserido

em praticas sociais reais.
Fonte: Elaboragao prépria (2025).

Esses dois jogos do Worldwall estdo pautados no estimulo-resposta e na
reproducao mecanica do contetdo. Eles ndo atendem aos critérios da THC, pois
apenas avaliam se a resposta esta certa ou errada, cuja resposta correta pode
ser obtida ap0s varias tentativas de marcar as diferentes opcdes dadas e néo
pela compreensdo do conteddo ou pelo incentivo ao raciocinio ldgico,
planejamento, generalizacdo, abstracdo e pensamento por conceitos. O aluno
nao participa ativamente no jogo ou modifica-o, apenas segue comandos pré-
estabelecidos.

Nesse sentido, ndo possibilita ao professor atuar na ZDI do aluno, néo é
constituido por signos culturais digitais adequados para despertar o interesse
pelo estudo nos alunos, diagnosticados ou ndo com TDAH, tampouco é capaz
de desenvolver neles a capacidade de atencdo e autocontrole. Isso inviabiliza a
apropriagdo do conhecimento cientificos, bem como o desenvolvimento de

novas func¢des psicoldgicas superiores.
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USO DE JOGOS DIGITAIS DE SIMULACAO

Os jogos digitais de simulacdo possuem

caracteristicas que podem atender melhor aos critérios da
THC. No entanto, isso depende do design do jogo e de como ele € utilizado
pedagogicamente pelo professor, devendo também passar por um processo de
selecédo, com base nos critérios da THC elencados. Vamos refletir sobre o jogo
Fazenda Feliz.

TR
43 TR
“.“?g. |
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Fonte: Century Games, 2025.
Link de acesso: https://farm.centurygames.com/?nar=1&locale=pt

O jogo Fazenda Feliz € um jogo digital de simulacdo de gestdo de
fazenda, desenvolvido pela Century Games que combina as caracteristicas
classicas de jogos de fazenda com elementos de exploracdo e resolucdo de

missdes (diarias e mensais).
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-
s
O jogador assume o papel de um fazendeiro, -
-
cujo objetivo € expandir sua fazenda, por meio da &

resolucdo de missdes apresentadas e de estratégias

criadas pelo jogador. A narrativa €é guiada por

personagens que propdem desafios progressivos,

conforme o jogador passa de fase, a incluir uma gama de atividades sociais
ligada a agricultura, a pecuéria, a industria, a construcdo de edificios, a o
comércio (mercearia, restaurante, saldo de beleza...), ao convivio social (ajuda
aos vizinhos), dentre outras.

O avanco do jogador acontece por meio de um sistema de niveis
progressivos, que depende do seu desenvolvimento na administracdo da
fazenda e nas missdes realizadas. Essa progressao ocorre com base no
acumulo de pontos de experiéncia (XP), obtidos ao completar diferentes tarefas
no jogo, como plantar e colher culturas, construir edificagdes, explorar novas
areas do mapa e cumprir missdes propostas por personagens da historia.

Cada acéo realizada com sucesso oferece uma quantidade de XP, que
vai sendo registrada em uma barra de progresso visivel na parte superior da tela.
Quando o jogador atinge o total necessario de XP, ele passa automaticamente
para o proximo nivel, recebendo recompensas como moedas, ouro, energia
extra, itens especiais e desblogueio de novos elementos no jogo.

A mudanca de niveis ndo se baseia na rapidez de execucdo, mas nas
estratégias utilizadas pelo jogador ao organizar suas acdes, 0 que exige
planejamento estratégico, controle de recursos e administracdo do tempo.

ATENCAO!

Antes de seguir para a pagina seguinte, execute o jogo e, depois, analise se
ele atende aos 9 critérios descritos anteriormente.
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O jogo Fazenda Feliz combina simulacéo de fazenda,
exploragdo e gestdo de recursos. Para avaliar suas

contribuicdes pedagdgicas, vamos verificar se ele atende

aos 9 critérios definidos a partir da THC:

1. Motivacgéo interna

A motivacéo interna, defendida pela THC, ocorre quando a atividade tem
significado social e sentido para a crianga. Assim, ao propor este jogo, é preciso
que figue claro, tanto para o professor quanto para o aluno, o motivo de sua
execucao, de modo que o0 motivo seja 0 mesmo para ambos.

O motivo da realizacao do jogo, por exemplo, pode estar relacionado ao
fato de que por meio do ludico, o jogo propde tarefas que simulam a realidade
social e requerem e podem gerar a necessidade da aquisicdo do conhecimento
cientifico a ser assimilado na escola. Ademais, além dos comandos e missdes
determinados, o jogador pode tomar decisGes e realizar estratégias de forma
autdbnoma e consciente para obter a prosperidade de sua fazenda, a fomentar a
motivacdo interna e ndo apenas a motivacdo por recompensas externas,

"acertos" ou "pontos".

2. Unidade entre significado social e sentido pessoal

O jogo aborda temas com significados sociais importantes relacionados a
agricultura, pecuaria e industria e comeércio, como o cultivo da terra, a criagdo e
animais, a producgao industrial de bens de consumo (leite e derivados, farinha,
alimentos, bebidas, roupas, dentre outros), e servicos como mercearia,
restaurante, saldo de beleza, permitindo a discusséo
sobre as relagGes sociais de trabalho e de producao, e,
por conseguinte, que a crianga 0s vivencie com sentido
pessoal, pois ela toma decisdes, organiza a fazenda e vé
as consequéncias de suas acdes. Em sintese, 0 jogo

oferece um conteldo com significacdo social, cuja
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personalizacdo da fazenda da o sentido pessoal as

experiéncias de carater histérico, social e cultural.

3. Relacéo interpsiquica

Os jogos de simulacdo ndo tém uma sequéncia definida com comeco,
meio e fim. O objetivo do jogo Fazenda Feliz € fazer a fazenda prosperar. Entao,
a crianca pode dar continuidade diariamente ao jogo, hum processo Ccujos
desafios vao gradativamente aumentando. Desse modo, a crianca tende a
chegar em etapas do jogo cuja estratégia ou conhecimento cientifico requerido
é dificil de ser elaborado sozinho pela crianca, sendo essencial a mediacédo do
professor ou de um colega mais experiente. Por exemplo, o professor pode
questionar — “Por que plantar isso agora?” ou “Vocé precisa construir mais
armazéns antes?” — promovendo a passagem de a¢des impulsivas para acdes
planejadas e conscientes.

Além disso, 0 jogo possibilita a interacdo entre jogadores denominados
vizinhos. Cada crianca tem um login, sendo possivel conversar com 0s vizinhos
via chat, visitar a fazenda um do outro e trocar objetos necessarios entre si,
sendo possivel construir uma comunidade online com missées em comum. A
crianca pode convidar amigos da comunidade online para ajuda-la na fazenda,

favorecendo a relacéo interpsiquica.

4. Intervencdo na zona de desenvolvimento iminente (ZDI)

Ao se considerar que o jogo Fazenda Feliz ndo obedece a um padrao de
comeco, meio e fim, mas aumenta gradativamente o nivel de acdes e
dificuldades para o crescimento da fazenda, o que requer gradualmente acdes e
conhecimentos mais elaborados, é possivel que o
professor acompanhe as etapas do jogo e chame a
atencdo da crianca para a apropriacdo de novos
conhecimentos cientificos e o desenvolvimento da

atencdo voluntaria, do autocontrole e de novas
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s funcbes psicolégicas superiores a serem mobilizadas pela
atividade de estudo, como capacidade de abstracéo,

generalizacdo, planejamento e o pensamento teorico.

5. Atencdo voluntéria

As tarefas do jogo requerem foco continuo para administrar recursos,
cuidar das plantacdes e planejar as acdes. Na perspectiva da THC, a atencéo
voluntaria é uma funcédo psicolégica superior que nao se desenvolve de forma
natural ou espontanea, mas sim por meio da mediagéo cultural e da interacao
social com o outro mais experiente (professor, adulto, colega). Trata-se de uma
forma de atencdo que a crianca aprende a dirigir conscientemente para um
objetivo especifico, diferentemente da atencao involuntaria, que € capturada por
estimulos externos inesperados.

No jogo Fazenda Feliz, a crianca € desafiada a cumprir tarefas especificas
(como plantar, colher, alimentar animais, fabricar produtos); planejar acées em
sequéncia para alcancar objetivos de curto, médio e longo prazo; controlar
impulsos para ndo gastar todos os recursos disponiveis; focar em atividades que
exigem persisténcia, como esperar o tempo de colheita ou concluir uma
construcao.

Essas situacdes de jogo exigem que a crianca mantenha o foco de forma
consciente, inclusive em atividades que, a primeira vista, podem parecer
repetitivas ou menos interessantes, como o cultivo de certos itens ou a
organizacédo dos recursos. Esse foco direcionado € justamente o que caracteriza
a atencao voluntaria. Além disso, como o jogo tende a envolver motivos claros e
significativos para a crianga — como ver a fazenda prosperar, desbloquear novas
areas ou interagir com personagens — ele pode mobilizar
0 que Leontiev (2004) chama de atividade orientada por
motivos. Isso porque, a atencdo voluntaria ndo é
desenvolvida de maneira mecanica, mas internalizada no
contexto de uma atividade carregada de significado social

e sentido pessoal.

39



Portanto, ao ser inserido de forma orientada no
contexto escolar, com mediacdo adequada do

professor, o jogo Fazenda Feliz pode ser um

instrumento para o desenvolvimento progressivo da
atencdo voluntaria, preparando a crianca para
atividades escolares mais complexas e para o dominio consciente do proprio
processo de aprendizagem.

As estratégias a serem definidas pela crianca depende da misséo, o que
requer capacidade de selecionar o estimulo adequado. Ademais, para se
produzir um bolo, por exemplo, requer ovos, leite e farinha. Se a crianga nao tiver
esses produtos em seu armazém, tera que comprar ou produzir. Caso nao tenha
dinheiro, o fazendeiro necessita vender seus produtos para obté-lo. No caso de
nao ter o leite, é necessario alimentar a vaca com trevo. Se ndo tiver o trevo, é
preciso planta-lo, o que leva alguns minutos, sendo um trevo equivalente a uma
unidade de leite. A quantidade de leite, ovos, farinha ou outro produto para
preparo de qualquer alimento (queijo, bolo, geleia) depende de cada produto, o
que exige selecdo dos estimulos (signos) adequados para a realizacéo da tarefa,
sendo possivel, por meio desse jogo, promover o desenvolvimento da atencao

voluntéria.
6. Capacidade de autocontrole

O jogo demanda organizacéo, paciéncia e gestao do tempo — elementos
relacionados ao autocontrole. A crianga aprende que ndo pode fazer tudo ao
mesmo tempo e precisa priorizar determinadas agdes. Diante disso, cabe ao
professor ajuda-la no planejamento de suas ac¢des, dizendo: “Antes de clicar,
pense: essa é a melhor escolha agora?”; “Wamos analisar?”

O professor necessita auxiliar a crian¢a durante o
@7 * jogo de modo a desenvolver nela a capacidade de
W /a4 dominar os estimulos dos jogos e ndo agir de modo
impulsivo. Por exemplo, para fabricar algo, consome-se

energia, correspondente ao tempo no jogo. Caso a
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energia acabe, € preciso esperar um determinado tempo,
por exemplo, 5 minutos, para recarregar a energia, exigindo

gue a crianca espere. O cultivo e a producao contabilizam

tempo: alguns produtos podem demorar segundos, outros
minutos e outros horas em tempo real, o que exige
paciéncia e autocontrole do jogador.

Outro exemplo € a producdo de mel, na qual é necessario ter trevo na
condicdo adequada para a colheita, de modo que as abelhas polinizem cada
trevo individualmente. Se a criancga colher o trevo antes da poliniza¢éo, néo tera
como produzir mel.

Desse modo, essa configuracao do jogo pode auxiliar no desenvolvimento
do autocontrole, ao exigir que a crianca aprenda a controlar as proprias reacdes
e comportamentos por meio da selecdo e decisdo consciente dos estimulos
oferecidos pelo jogo. E o dominio desses estimulos, pela crianca, que favorece

0 seu autocontrole.

7. Dominio de estimulos

O jogo Fazenda Feliz exige que a crianca aprenda a compreender e
dominar os estimulos (signos) presentes no jogo, ao invés de reagir
impulsivamente a eles. O jogo pode favorecer o desenvolvimento do dominio de
estimulos quando inserido de forma mediada e intencional no processo
educativo. Na perspectiva da THC, o dominio de estimulos esta relacionado a
capacidade da crianga de controlar suas reagfes impulsivas diante de estimulos
do ambiente, planejar acbes com base em objetivos internos e agir de forma
consciente e organizada.

Segundo Vigotski (2000) e Luria (1986), o dominio
de estimulos se desenvolve por meio de atividades
orientadas por objetivos, nas quais a criangca, com a
mediacdo de outra pessoa mais experiente, internaliza

instrumentos simbodlicos — como a linguagem — para
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L s
regular seu proprio comportamento. Esse processo iy
-
marca a transicdo do controle externo para a
-

autorregulacédo, permitindo a crianca deixar de ser
guiada apenas pelo imediato e passar a planejar,
controlar e direcionar suas acdes com base em
regras, metas ou planos previamente organizados.

No contexto do jogo Fazenda Feliz, a crianca € constantemente exposta
a multiplos estimulos — visuais sonoros — como: solicitagcbes para colher
plantas; recompensas que aparecem em destaque na tela; novas areas
desbloqueaveis; tarefas simultaneas a serem cumpridas; ofertas de compras,
vendas ou uso de energia, entre outros.

Diante dessa diversidade de estimulos, o jogador precisa fazer escolhas
intencionais e estratégicas, selecionando o que realizar primeiro, o que deixar
para depois e 0 que evitar. Por exemplo, se a crianga gasta toda a energia com
tarefas de curto prazo, pode ndo conseguir completar uma missao mais
relevante. Se vende todos os produtos rapidamente, pode ndo ter matéria-prima
para alimentar os animais ou para produzir derivados.

Essas situacbes exigem que a criangca iniba respostas imediatas e
impulsivas (como clicar em tudo o que aparece), e passe a avaliar os estimulos
disponiveis com base em planejamento em longo prazo. Esse processo constitui
o exercicio do dominio de estimulos, ja que a crianca comeca a agir a partir de
regras e objetivos préprios, e ndo apenas por resposta impulsiva aos estimulos
do jogo.

A impulsividade pode conduzir a um prejuizo para a sua fazenda. Com a
mediacdo pedagodgica adequada, o professor pode ajudar a crianga a controlar
a impulsividade, propondo reflexdes como: “Vocé precisa fazer tudo que aparece
na tela agora?”; “Qual agdo € mais importante neste momento?”; “Como
organizar os recursos para nédo faltar mais tarde?”

Essas intervencgdes favorecem a internalizagéo
de estratégias autorregulatérias, permitindo que o
aluno transfira esse aprendizado para outras

situagdes escolares e da vida cotidiana.
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Assim, o jogo Fazenda Feliz pode contribuir para o
desenvolvimento do dominio de estimulos a medida que

desafia a crianca a: analisar opcbes e priorizar tarefas;

controlar impulsos e adiar recompensas imediatas; agir com
base em metas e planejamento; refletir sobre as

consequéncias de suas decisoes.
Essa capacidade de dominar estimulos, quando estimulada com
intencionalidade pedagogica, € fundamental para o processo de escolarizacao,
em especial, no caso de alunos com TDAH, comumente caracterizados pelo néo

desenvolvimento de tal capacidade.

8. Acesso a niveis mais avancados de tecnologia digital

Moderadamente. Embora seja acessivel e envolvente, o jogo Fazenda
Feliz possui uma estrutura de interface simples que ndo exige grandes

conhecimentos tecnoldgicos.

9. Criacéo de motivos para a atividade de estudo

A funcéo do jogo, como atividade ludica, ndo € o ensino do conhecimento
cientifico propriamente dito. O jogo deve ser entendido como um instrumento
para criar a necessidade e motivos para a realizacdo da atividade de estudo,
principalmente das crian¢as que estao na transicdo da educacéao infantil para o
ensino fundamental e ainda ndo tem esta necessidade desenvolvida e tampouco
0S motivos para estarem na escola.

Nesse sentido, o jogo Fazenda Feliz abrange conhecimentos de
diferentes areas do saber, num processo gradativo
de complexidade, a permitir que o professor utilize
esta necessidade para geragcdo de motivos para o
estudo. Por exemplo, as fases iniciais requerem 0s

seguintes saberes escolares:

43



s
- Linqua Portuguesa: leitura e compreensao de i -
textos, conhecimento do vocabulario temético (celeiro, -

colheita, moinho, recursos, fabricar, comercializar,
entre outros) e de organizacao textual.

- Matematica: numeros e operagbes (somar e
subtrair), grandezas e medidas (area ocupada por planta¢cdes ou construcdes;
peso e quantidade de produtos vendidos; estimativa de espaco ou capacidade
de armazéns; nocdo e medidas de tempo); sistema monetario (ao vender e
comprar no jogo).

- Ciéncias Naturais: germinacao, crescimento e frutificacdo das plantas;

diferenca entre plantas alimenticias e ornamentais;

- Geografia: organizacdo e representacdo do espaco (onde plantar,
construir, explorar e armazenar); paisagem e transformagdo do ambiente (a
crianca limpa terrenos, constroi, modifica, planta); uso dos recursos naturais (a
crianca lida com solo, agua, vegetacdo, produtos agricolas e matéria-prima);
trabalho e producéo no espaco rural (cultivo, criagdo de animais); diferenciacao
com o trabalho urbano (industria, comércio) inseridos na fazenda; relacdo com o
lugar e pertencimento (cuidar da fazenda, a relacdo com os personagens e 0
desenvolvimento do ambiente virtual);

- Histdria: nocéo de passado e presente; transformacdes nos modos de
vida e trabalho (uso de ferramentas, a constru¢cdo de moinhos ou celeiros no
jogo); linha do tempo e organizacgao cronoldgica; reconhecimento do patriménio
cultural material (construcdes e objetos) e imaterial (saberes, modos de fazer) e
preservacdo de memorias.

- Artes: percepcdo e apreciacdo estética; dramatizacdo e linguagem
teatral; relacdo entre arte, cultura e identidade (as cores e formas que
representam o campo e sua cultura).

As diferentes situagbes vivenciadas no jogo Fazenda Feliz podem

favorecer ricas aprendizagens para criangas dos anos
iniciais, sobretudo, quando organizadas a luz da THC. O
g ,&,ﬁ% jogo apresenta desafios que exigem planejamento,

tomada de decisfes conscientes e reflexdo sobre
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consequéncias. A dinamica do jogo permite que se
compreenda, por exemplo, que plantar apenas uma cultura

nao sustenta a diversidade alimentar dos animais, 0 que

pode comprometer o desenvolvimento da fazenda. Da

mesma forma, se a crianga vende todas as colheitas ou os
produtos, sem reservar uma parte para alimentar os animais ou abastecer as
maquinas, falta matéria-prima para dar continuidade a producdo, o que
compromete o0 progresso no jogo. Essas situacdes estimulam a capacidade de
antecipar agbes e avaliar consequéncias, auxiliando no desenvolvimento da
abstracdo e do pensamento tedrico.

Ao se considerar os 9 critérios definidos a partir da THC, pode-se afirmar
gue é possivel ao professor utilizar o jogo Fazenda Feliz para mobilizar os alunos
diagnosticados ou ndo com TDAH para a atividade de estudo e o
desenvolvimento de suas fung¢des psicolégicas superiores, por meio de uma
atividade ludica. A diferenca no uso com o aluno diagnosticado com TDAH reside
no fato de que o professor deve guia-lo em cada etapa de acordo com as
peculiaridades dele, ajudando-o na selecdo adequadas dos estimulos (signos)
de modo a evitar distragcdo e impulsividade, aumentando gradativamente a
quantidade, o tempo e a complexidade dos estimulos.

Cabe lembrar que, a mediacdo consciente do professor em relacdo as
acOes e decisdes dos alunos favorece a passagem de acdes espontaneas para
acOes intencionais. Para tanto, é essencial a geracdo de motivos adequados a
cada fase do jogo, de modo a assegurar um processo ensino e aprendizagem
com significado social e sentido para o aluno, condicdo para assegurar sua
atencao e autocontrole para a atividade de estudo. Como aborda aspectos da
totalidade social, o qual integram conhecimentos de todas as areas do saber, 0
jogo dispde de uma quantidade significativa de signos coerentes
com a realidade social e cultural, a favorecer a geracédo e
explicitagdo de motivos para a atividade de estudo, ou seja, o
incentivo a apropriagdo do conhecimento cientifico e o
desenvolvimento da atenc¢éo, do autocontrole, da capacidade de

generalizagdo, abstracdo, planejamento e pensamento teorico.




CONSIDERACOES FINAIS

ste guia didético foi elaborado com o propdésito de subsidiar o trabalho
docente com alunos diagnosticados com TDAH, na transicdo da
educacéo infantil para o ensino fundamental, a partir da utilizacéo

pedagdgica e critica dos jogos digitais, fundamentando-se nos

principios da THC.

Partindo da compreensdo de que o desenvolvimento das funcoes
psicolégicas superiores, como a atencao voluntaria, o autocontrole, a memoria
|6gica, a capacidade de generalizacdo e de planejamento, a abstracdo e o
pensamento tedrico, ndo ocorre de forma espontanea, mas sim mediada pelas
interacOes sociais e pelo uso de instrumentos culturais, destaca-se o papel do
jogo digital como instrumento auxiliar na mediacao realizada pelo docente no
processo de ensino e aprendizagem.

A analise critica de jogos digitais a luz de critérios tedricos consistentes
da THC — como a motivacao interna, a zona de desenvolvimento iminente e a
criacdo de motivos para a atividade de estudo — permitiu diferenciar jogos
digitais pedagogicamente limitados, de jogos digitais que, quando devidamente
mediados, podem promover o0 envolvimento ativo da crianca com o
conhecimento e favorecer o seu pleno desenvolvimento.

A analise do jogo digital Fazenda Feliz demonstrou que é possivel
transformar uma atividade lddica em situagdo de ensino e aprendizagem
significativa, capaz de mobilizar a atencéo da crianca, favorecer o autocontrole,
despertar o desejo de aprender e fortalecer o vinculo entre os conteudos
escolares e a realidade social vivida pelos estudantes.

Assim, reafirma-se a importancia da atuacdo intencional do professor
como mediador do processo educativo. Cabe a ele
selecionar, contextualizar e transformar os jogos

nao apenas a aprendizagem de conteddos, mas o

*"’E eI digitais em instrumentos de humanizacéo, promovendo
:
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desenvolvimento de sujeitos criticos, ativos e capazes de
agir no mundo com autonomia e consciéncia.

Na transicdo da educacdo infantil para o ensino

fundamental, a utilizacdo adequada dos jogos digitais pode,

mediante a atividade ludica, mobilizar nas criancas a
necessidade e os motivos para a aprendizagem de conhecimentos cientificos,
criar uma ZDI que antecipe as capacidades requeridas na escolarizacao, e
possibilitar a transicéo para a atividade de estudo.

A discussdo apresentada neste guia pode suscitar a ideia de que a
proposta nao esteve voltada para o TDAH. No entanto, é preciso lembrar que,
nos termos de Vigotski, 0 desenvolvimento da crianca com deficiéncia segue as
mesmas linhas gerais do desenvolvimento humano, sendo a mediac&o cultural
0 elemento central para a formagdo humana. Assim, os 9 critérios elencados
necessitam ser observados no processo ensino e aprendizagem de todos os
alunos, indiscriminadamente.

Todavia, Vigotski também ressalta que a crianca com deficiéncia
apresenta peculiaridades na sua forma de aprender, cujo processo de
aprendizagem é cultural e ndo se restringe ao aparato biolégico. Desse modo,
quando a crianga apresenta alguma dificuldade decorrente das consequéncias
sociais da deficiéncia ou limitagdo, como no caso de criancas diagnosticadas
com TDAH, tal limitacdo ndo pode se converter em impeditivo para o
desenvolvimento dessa crianca, pois o problema estd na auséncia de
intervencdes pedagodgicas alternativas que possibilitem compensar a funcéo
afetada. Essa compensagdo ndo é automatica, mas acontece por meio de
estratégias culturais — como o uso de signos, instrumentos simbdlicos e praticas
educativas planejadas. Por isso, € papel da escola reconhecer as necessidades
especificas dessas criangas e criar caminhos pedagogicos
alternativos que permitam sua participagdo e
aprendizagem, reduzindo as barreiras sociais que o0
transtorno pode gerar. As criancas diagnosticadas com
TDAH apresentam particularidades no modo como se

relacionam com os objetos de conhecimento, com 0s
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tempos escolares e com os modos de aprender. Por
isso, demandam do professor a proposicdo de
caminhos alternativos que atuem como formas de
compensacdo de suas dificuldades e potencializacéao
de suas possibilidades.

Nesse sentido, na transicdo da educacgdo infantil para o ensino
fundamental, os jogos digitais podem ser utilizados como um caminho alternativo
e instrumento de compensacdo e mediacdo simbdlica, a fim de promover a
atencdo e o autocontrole da crianga diagnosticada com TDAH, bem como de
mobilizar o seu engajamento para a atividade de estudo, ao ser utilizado para a
geracdo de motivos.

A possibilidade de éxito desse processo depende de o professor
selecionar jogos digitais com estimulos adequados, capazes de mobilizar os
alunos diagnosticados com TDAH, inicialmente, para o jogo, de corroborar para
o desenvolvimento de sua atencéo e autocontrole e, posteriormente, de mobiliza-
los para a criagcdo de motivos para a atividade de estudo e a apropriacdo do
conhecimento cientifico e o desenvolvimento de novas func¢des psicoldgicas
superiores.

Este guia ndo é um ponto de chegada, mas um convite para que o
educador experimente, reflita e ressignifique o uso dos jogos digitais em sua
pratica pedagogica, tendo como horizonte o desenvolvimento pleno de todos os
seus alunos, sem discriminacdo daqueles estudantes que historicamente tém

sido deixados a margem da educacéo escolar.
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